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ABSTRAK 
 
Dari data observasi dan wawancara peneliti diperoleh hasil bahwa pada 
program keahlian seni pedalangan di SMK Negeri 1 Kasihan media yang 
digunakan dalam proses pembelajaran masih konfensional. Penelitian ini 
bertujuan untuk: (1) merancang dan membangun media pembelajaran motif 
tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta dengan adobe flash, (2) 
mengetahui kinerja dan kelayakan media pembelajaran motif tatah sungging 
wayang kulit gaya Yogyakarta. 
Penelitian in i  menggunakan metode Research and Development 
dengan pengembangan menggunakan model ADDIE. Media pembelajaran yang 
dikembangkan memiliki beberapa menu utama seperti beranda, KD, materi, 
evaluasi, dan halaman info dengan materi pokok yang disajian yaitu memahami 
motif – motif tatahan wayang kulit. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 
menggunakan metode angket dengan subyek penelitian siswa kelas X program 
keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. Karena jumlah populasi kurang 
dari 30 maka digunakan teknik sampling jenuh. 
Hasil penelitian diketahui bahwa: (1) pengembangan media 
pembelajaran melalui beberapa tahap yaitu analysis, design, development, 
implementation, dan evaluate, (2) media yang dikembangkan dapat beroperasi 
dengan baik dengan kelayakan media berdasarkan ahli media masuk dalam 
kategori sangat baik dengan persentase kualitas media 87,5%. Berdasarkan 
ahli materi masuk dalam kategori sangat baik dengan persentase kualitas 
media 96,5%. Berdasarkan uji coba terhadap responden media pembelajaran 
ini masuk dalam kategori baik dengan persentase kualitas media 83,73%. Jadi 
berdasarkan ahli media, ahli materi, dan responden maka media pembelajaran 
motif tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta ini layak digunakan untuk 
mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas X program keahlian seni 
pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. 
 
Kata kunci: media pembelajaran, wayang kulit gaya Yogyakarta, model ADDIE 
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MOTTO 
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(QS. Al-Insyirah: 6-8) 
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“Bila kamu tak tahan penatnya belajar, maka kamu akan menanggung perihnya 
kebodohan.” 
(Imam Asy-Syafi’i) 
"Ilmu itu mendahului perkataan dan perbuatan."  
(Imam Bukhari) 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar belakang 
Yogyakarta merupakan satu dari beberapa daerah di Indonesia yang 
mendapatkan predikat sebagai daerah istimewa. Yogyakarta juga dikenal dengan 
beberapa sebutan, satu diantaranya adalah kota budaya. Dikenal dengan 
sebutan sebagai kota budaya, hal ini tidak dapat dipungkiri karena di Yogyakarta 
memiliki Istana Kasultanan Ngayogyakarta Hadiningrat yang merupakan sumber 
budaya Jawa yang hingga kini tetap berperan dalam pengembangan budaya 
khususnya di Yogyakarta. Seni pertunjukkan dan upacara – upacara adat masih 
mudah ditemui di Yogyakarta, beberapa diantaranya seperti pertunjukkan 
wayang kulit, karawitan, upacara adat labuhan, sekaten, dan masih banyak lagi. 
Wayang, merupakan salah satu budaya yang hingga saat ini masih 
bertahan hidup di tengah-tengah masyarakat Indonesia, baik sebagai sumber 
budaya maupun sebagai produk budaya. Sebagai sumber budaya, yaitu dari 
makna filosofis  yang terkandung dalam cerita wayang, oleh karena berkaitan 
langsung dengan berbagai aspek kehidupan manusia, sedangkan sebagai produk 
budaya, merupakan perwujudan dari proses kreativitas dan inovasi manusia yang 
secara langsung maupun tidak langsung berpengaruh terhadap peningkatan 
kesejahteraan masyarakat.  
Namun, tidak dapat kita pungkiri bahwa semakin lama minat masyarakat 
pun semakin berkurang terhadap budaya yang kita miliki. Semakin 
berkembangnya zaman maka semakin maju pula teknologi yang diciptakan, 
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sehingga masyarakat mulai meninggalkan budaya hiburan seperti wayang yang 
terkesan kuno ke hiburan yang lebih modern. Akan tetapi, kita pun tidak dapat 
menyalahkan dampak dari modernisme ini, karena secara sadar ataupun tidak 
sadar kita telah berperan dalam era yang serba modern atau era globalisasi ini, 
kembali kepada bagaimana kita menyikapi dan memanfaatkannya. 
SMK Negeri 1 Kasihan atau yang memiliki nama lain Sekolah Menengah 
Karawitan Indonesia (SMKI) merupakan salah satu sekolah kejuruan di Indonesia 
yang ikut berperan aktif dalam pelestarian budaya bangsa. Visi dari SMK Negeri 1 
Kasihan adalah meningkatkan sumber daya untuk menghasilkan tamatan yang 
mandiri dan profesional dalam bidang seni pertunjukan sesuai dengan program 
keahlian masing – masing. Serta misi dari SMK Negeri 1 Kasihan adalah 
meningkatkan kinerja sekolah untuk menghasilkan tamatan yang berkualitas, 
kreatif di bidang seni pertunjukan guna memenuhi kebutuhan tenaga kerja seni 
pertunjukan di era globalisasi. Terdapat beberapa program keahlian di SMK 
Negeri 1 Kasihan, salah satunya yaitu program keahlian Seni Pedalangan. 
Dari hasil observasi dan wawancara peneliti di SMK Negeri 1 Kasihan, 
diperoleh hasil: (1) minat masyarakat generasi baru terhadap budaya lokal mulai 
berkurang, dilihat dari sedikitnya jumlah siswa; (2) belum ada media 
pembelajaran berbasis komputer yang digunakan dalam pembelajaran di 
program keahlian Seni Pedalangan; (3) gaya wayang yang digunakan dan 
didalami adalah wayang gaya Yogyakarta; (4) motif tatah sungging wayang yang 
hampir mirip dengan wayang gaya lain; (5) ketersediaan buku materi yang sudah 
sangat jarang dipasaran. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran 
motif tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta dijadikan sebagai salah satu 
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alternatif yang dapat digunakan. Sehingga dengan pengembangan media ini 
diharapkan dapat membantu pembelajaran siswa dalam mengenali dan 
memahami motif - motif tatah sunging wayang yang ada khususnya wayang kulit 
gaya Yogyakarta. 
B. Identifikasi masalah 
Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas maka ada beberapa 
permasalahan yang dapat diidentifikasi, diantaranya: 
1. Minat masyarakat terhadap budaya lokal mulai menurun. 
2. Belum adanya media pembelajaran berbasis komputer yang digunakan di 
program keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. 
3. Sulitnya mengenali tokoh wayang yang memiliki ciri dan bentuk hampir 
serupa. 
4. Kesulitan mengidentifikasi ciri dan bentuk tatah sungging dari tiap gaya 
wayang yang hampir sama. 
5. Ketersediaan buku materi yang mulai sedikit dipasaran. 
C. Batasan masalah 
Agar permasalahan yang akan diteliti lebih fokus maka permasalahannya 
dibatasi sebagai berikut: 
1. Belum adanya media pembelajaran berbasis komputer yang digunakan di 
program keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. 
2. Kesulitan mengidentifikasi ciri dan bentuk tatah sungging dari tiap gaya 
wayang yang hampir sama. 
3. Ketersediaan buku materi yang mulai sedikit dipasaran. 
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D. Rumusan masalah 
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah serta batasan masalah 
yang sudah disebutkan di atas maka dirumuskan masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana merancang dan membangun media pembelajaran motif tatah 
sungging wayang gaya Yogyakarta menggunakan adobe flash? 
2. Bagaimana kinerja media pembelajaran motif tatah sungging wayang gaya 
Yogyakarta? 
3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran motif tatah sungging wayang 
gaya Yogyakarta? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah: 
1. Merancang dan membangun media pembelajaran motif tatah sungging 
wayang kulit gaya Yogyakarta menggunakan adobe flash. 
2. Mengetahui kinerja media pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit 
gaya Yogyakarta. 
3. Mengetahui kelayakan media pembelajaran motif tatah sungging wayang 
kulit gaya Yogyakarta. 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
a. Hasil penelitian ini dapat memberi sumbangan bagi perkembangan ilmu 
pendidikan dengan penerapan teknologi yang digunakan. 
b. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi penelitian yang selanjutnya. 
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2. Manfaat Praktis 
Diharapkan aplikasi ini dapat membantu mempermudah siswa dalam 
mengenal wayang kulit yang ada di Indonesia, khususnya wayang kulit gaya 
Yogyakarta. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Definisi Media Pembelajaran 
 Kata media memiliki arti yang sangat luas, media merupakan bentuk kata 
jamak dari kata medium. Namun dalam penelitian ini, kata media akan dibatasi 
pada pengertian kata media dalam aspek pendidikan yakni media yang 
digunakan sebagai alat dan bahan dalam pembelajaran.  
 Criticos dalam buku Daryanto (2013 : 4) menjelaskan bahwa media 
merupakan salah satu komponen dalam komunikasi yang berperan sebagai 
pembawa pesan dari komunikator menuju ke komunikan. Gagne dalam Sanaky 
(2013 : 4) mengemukakan istilah media adalah berbagai jenis komponen atau 
sumber belajar dalam lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk 
belajar.  
 Tujuan dari pembelajaran adalah untuk mencapai kemajuan siswa. 
Kemajuan ini dapat lebih efektif dan efisien jika siswa memahami arti dari 
pembelajaran (Martono, 2016). Munadi (2013:7) mendefinisikan media 
pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan 
menyalurkan pesan dari sumber (guru) secara terencana sehingga terciptalah 
lingkungan belajar yang kondusif dan penerimanya (siswa) dapat melakukan 
proses belajar secara efisien dan efektif.  
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 Belajar akan lebih menarik jika media pembelajaran dikeas dengan 
teknologi terbaru (Agustina, 2017). Media pembelajaran bertujuan untuk 
menciptakan kegiatan belajar mengajar yang menarik sehingga siswa dapat 
termotivasi dan fokus pada pembelajaran (Prasetyo, 2016).  
 Dengan memperhatikan pengertian media dari beberapa penjelasan ahli 
diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat 
dan bahan pembelajaran yang dikemas dalam bentuk semenarik mungkin yang 
berperan sebagai perantara atau penyalur dalam menyampaikan materi 
pembelajaran yang disampaikan oleh guru kepada siswa sehingga siswa dapat 
termotivasi untuk belajar. 
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
 Fungsi-fungsi media pembelajaran menurut Levie dan Lentz dalam Azhar 
Arsyad (2011: 16), khususnya untuk media visual adalah sebagai berikut:  
1) Fungsi atensi, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk 
berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual 
yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 
2) Fungsi afektif, yaitu melihat tingkat kenikmatan siswa ketika belajar atau 
membaca teks yang bergambar.  
3) Fungsi kognitif, lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian 
tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang 
terkandung dalam gambar.  
4) Fungsi kompensatoris, yaitu media visual memberikan konteks untuk 
memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk 
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. 
8 
 
 Arsyad (2011 : 25-27) menyimpulkan bahwa manfaat dari penggunaan 
media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar adalah sebagai berikut: 1) 
memperjelas penyajian pesan dan informasi, sehingga dapat memperlancar dan 
meningkatkan proses dan hasil belajar; 2) meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak sehingga memunculkan motivasi belajar, interaksi yang lebih 
langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 
mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya; 3) mengatasi keterbatasan 
indera, ruang, dan waktu; 4) memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 
tentang peristiwa – peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 
terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya. 
c. Jenis – jenis Media Pembelajaran 
 Menurut Arsyad (2011 : 29-32) berdasarkan perkembangan teknologi, 
media pembelajaran dapat dikelompokkan kedalam empat kelompok sebagai 
berikut: 
1) Media Hasil Teknologi Cetak 
Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi, 
seperti buku dan materi visual statis terutama melalui proses pencetakan 
mekanis atau fotografis. Materi cetak dan visual merupakan dasar 
pengembangan dan penggunaan kebanyakan materi pembelajaran lainnya, 
2) Media Hasil Teknologi audio-visual 
Teknologi audio – visual adalah cara untuk menghasilkan atau 
menyampaikan materi dengan menggunakan mesin – mesin mekanis dan 
elektronik untuk menyajikan informasi audio dan visual, 
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3) Media Hasil Teknologi yang Berdasarkan Komputer 
Merupakan cara menghasilkan atau menyampaikan materi dengan 
menggunakan sumber – sumber yang berbasis mikro-prosesor karena 
informasi disimpan dalam bentuk digital, bukan dalam bentuk cetakan, 
4) Media Hasil Gabungan Teknologi Cetak dan Komputer 
Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan 
materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang 
dikendalikan oleh komputer. 
 Sanaky (2011: 50), mengemukakan klasifikasi jenis media sebagai berikut 
(1) media cetak, (2) media yang dipamerkan, (3) overhead transparancy, (4) 
rekaman suara, (5) side suara dan film strip, (6) presentasi multi gambar, (7) 
video film, dan (8) pembelajaran berbasis komputer (computer based learning). 
d. Model Pengembangan Media Pembelajaran 
 Untuk dapat menghasilkan media yang baik, yaitu media yang harus 
benar-benar membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran, maka dalam 
mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
dibutuhkan salah satu model pengembangan media pembelajaran tertentu. 
Terdapat beberapa model pengembangan yang dapat dijadikan sebagai acuan 
dalam membangun sebuah media pembelajaran. 
 Model pengembangan ASSURE (Azhar Arsyad, 2014: 67), ASSURE adalah 
singkatan dari Analyze learner characteristics, State objective, Select or modify 
media, Utilize, Require learner response, dan Evaluate. Model ASSURE terdiri dari 
6 tahap, yaitu: (1) menganalisis karakteristik umum dan karakteristik khusus 
kelompok sasaran, yaitu kelompok yang akan menggunakan media 
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pembelajaran. (2) menyatakan atau merumuskan tujuan pembelajaran. (3) 
memilih, memodifikasi atau merancang dan mengembangkan materi dan media 
yang tepat. (4) menggunakan materi dan media yang telah dibuat. (5) meminta 
tanggapan dari siswa. (6) mengevaluasi proses belajar. 
 Vaughan dalam Iwan Binanto (2010: 264) mengemukakan bahwa model 
pengembangan media meliputi 4 tahap yaitu: (1) perencanaan dan pembiayaan: 
tahap ini mencakup proses identifikasi kebutuhan dan tujuan, kemampuan 
produk yang diperlukan, proses perhitungan waktu dan biaya yang dibutuhkan 
dalam pembuatan produk. (2) desain dan produksi: setiap rencana akan dibuat 
desainnya kemudian diproduksi menjadi produk jadi yang bersifat sementara. 
(3) pengujian: mengujicobakan program yang telah dibuat. (4) pengiriman: 
mengemas produk yang telah dihasilkan untuk didistribusikan ke pengguna akhir. 
 Model pengembangan lain seperti dikemukakan oleh Thiagarajan (1974: 
5) yaitu model 4-D yang terdiri dari 4 tahap pengembangan, yaitu Define 
(pendefinisian), Design (perancangan), Development (pengembangan), dan 
Disseminate (penyebarluasan). 
 Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
mengacu pada model pengembangan ADDIE. Welty (2007: 10) menjabarkan 
bahwa model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan, yaitu: Analysis, 
Design, Development, Implementation, dan Evaluation.  
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Alur pengembangan model ADDIE dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 1. Alur Model Pengembangan ADDIE 
2. Wayang Kulit Purwa Gaya Yogyakarta 
a. Definisi Wayang Kulit Purwa 
 Wayang merupakan salah satu bentuk teater tradisional yang paling tua. 
Pada masa pemerintahan Raja Balitung, telah ada petunjuk adanya pertunjukan 
wayang, yaitu yang terdapat pada prasasti Balitung dengan tahun 907 Masehi, 
yang mewartakan bahwa pada saat itu telah dikenal adanya pertunjukan wayang 
(Supriyo, 2008). R. T. Josowidagdo berpendapat bahwa wayang menurut bahasa 
Jawa adalah ayang – ayang atau bayang, karena yang dilihat adalah berupa 
bayangan di kelir atau tabir kain putih yang digunakan sebagai gelanggang 
permainan wayang. 
 Pandam Guritno dalam Sunarto menjelaskan bahwa wayang purwa 
adalah pertunjukan wayang kulit dengan cerita yang bersumber pada 
Mahabarata dan Ramayana India. Sehingga, meskipun pertunjukan yang 
dilakukan menggunakan wayang kulit tetapi jika cerita yang dibawakan bukan 
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bersumber pada Mahabarata atau Ramayana maka bukan disebut wayang 
purwa.  
b. Wayang Kulit Purwa Gaya Yogyakarta 
 Pada mulanya bentuk wayang purwa didasarkan pada bentuk relief yang 
terdapat di candi, namun bentuk wayang mengalami perubahan sedemikian rupa 
hingga sesuai dengan pribadi masyarakat Indonesia. Adanya corak pada wayang 
kulit purwa tercipta dari beberapa seniman yang saling menyempurnakan dalam 
mencapai mencapai bentuk wayang yang sempurna.  
 Demikian juga dengan wayang kulit purwa gaya Yogyakarta yang tidak 
lepas dari peran tokoh – tokoh seniman pengrajin wayang, serta tidak lepas pula 
dari peran para raja pada waktu wayang tersebut dibuat. Dari kegiatan para 
seniman wayang (penatah dan penyungging) yang saling menyempurnakan itu 
mendapatkan suatu hasil yang sempurna pula. Seperti yang kita jumpai pada 
saat ini mengenai wayang kulit purwa gaya Yogyakarta 
c. Tatah Sungging Wayang 
 Menatah adalah membuat pola tembus atau berlubang pada suatu 
bidang. Unsur dalam menatah wayang kulit yang dimaksud adalah bagian 
terkecil dari tatahan dalam wayang kulit. Unsur – unsur tatahan yang telah 
disusun sesuai dengan aturan – aturan dalam wayang dapat menghasilkan suatu 
yang rumit tetapi indah seperti yang dapat dinikmati pada tatahan wayang kulit 
dewasa ini. 
 Arti dari kata sungging adalah meningkatkan benda dari bentuk 
sederhana diperindah menjadi bentuk yang lebih indah. Istilah menyungging 
atau sungging adalah memberi warna pada pola pahatan. Kata sungging berasal 
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dari bahasa Jawa kuno yaitu sunggi dan ing yang artinya meninggikan atau 
meningkatkan dari bentuk yang masih sederhana diperindah menjadi bentuk 
yang paling indah. Unsur sungging merupakan bentuk – bentuk dasar yang 
diterapkan dalam sungging wayang kulit. 
 Seni tatah sungging merupakan perpaduan dari menatah dan 
menyungging, yang pada umumnya diawali dengan membuat pola kemudian 
disertai pemberian warna pada pola tersebut. Sehingga pengertian seni tatah 
sungging adalah suatu kegiatan aktivitas yang dimulai dari pembuatan pola 
sampai dengan penerapan warna pada pola pahatan atau tatahan tersebut 
sehingga menghasilkan karya seni yang indah. 
3. Adobe Flash Professional CS6 
Adobe Flash merupakan software berlisensi yang dikeluarkan oleh Adobe 
System. Adobe Flash adalah salah satu program aplikasi berbasis vektor yang 
digunakan oleh animator untuk membuat berbagai animasi. Dalam 
perkembangannya, Adobe Flash melakukan banyak penyempurnaan pada setiap 
versinya, saat ini sudah berkembang hingga versi software Adobe Flash 
professional CS6. Program Adobe Flash menghadirkan fitur-fitur baru yang 
semakin memberi kemudahan penggunanya. Melalui program ini, kita dapat 
membuat animasi kartun, media interaktif, game, presentasi, company profile, 
movie, dan aplikasi lainnya. Program Adobe Flash ini menyediakan beberapa 
menu atau komponen kerja yang dapat memudahkan pengguna untuk 
mengoperasikannya. Komponen kerja tersebut antara lain: (1) toolbox, (2) 
timeline, (3) stage, (4) panel propertises, (5) montion editor, (6) panel color, (7) 
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panel swatches, (8) filters, (9) panel library, (10) components, dan (11) action 
scripts (Madcoms, 2012).  
File yang dihasilkan dari perangkat lunak Adobe Flash mempunyai file 
extension .swf (shock wave flash) dan dapat diputar di penjelajah web yang 
telah dipasangi Adobe Flash Player. Adobe Flash menggunakan bahasa 
pemrograman bernama Action Script. Dalam Adobe Flash, terdapat teknik-teknik 
membuat animasi, fasilitas action script, filter, custom easing dan dapat 
memasukkan video lengkap dengan fasilitas playback FLV. 
Menurut Andi Pramono (2006: 2), Adobe Flash mempunyai beberapa  
kelebihan seperti berikut:  
a) Hasil akhir file flash memiliki ukuran yang lebih kecil (setelah di publish). 
b) Flash mampu mengimpor hampir semua file gambar dan audio. 
c) Animasi dapat dibentuk, dijalankan, dan dikontrol.  
d) Flash mampu membuat file exucutable (*.exe) sehingga dapat dijalankan 
pada PC tanpa harus menginstal terlebih dahulu program Adobe Flash.  
e) Font presentasi tidak akan berubah meskipun PC yang digunakan tidak 
memiliki font tersebut.  
f) Gambar flash merupakan gambar vektor sehingga tidak akan pernah pecah 
meskipun di zoom beratus kali.  
g) Hasil akhir dapat disimpan dalam berbagai macam bentuk, seperti *.avi, 
*.gif, *.mov, ataupun file dengan format yang lain.  
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4. Kriteria Penilaian Media Pembelajaran 
Hasil dari penelitian ini adalah sebuah produk media pembelajaran yang 
dibangun menggunakan sebuah perangkat lunak. Sukoco (2010: 13) ISO-9126 
merupakan salah satu model standar yang digunakan untuk mengukur kualitas 
produk yang ditinjau dari 4 bagian, yakni: model kualitas, internal metric, 
eksternal metric, dan metric kualitas. Untuk menguji kualitas produk dari suatu 
perangkat lunak secara umum menggunakan bagian model kualitas. Model 
kualitas sendiri terbagi menjadi 6 karakteristik yaitu: (1)Functionality, 
(2)Reliability, (3)Usability, (4)Efficiency, (5)Maintability, dan (6)Portability. 
Sukoco (2010: 13) menjelaskan keenam karakteristik tersebut sebagai 
berikut: 
a. Functionality yaitu kemampuan dari segi fungsi produk perangkat lunak yang 
menyediakan kepuasan kebutuhan user. 
b. Reliability yaitu kemampuan perangkat lunak untuk perawatan dengan level 
perfomansi. 
c. Usability yaitu atribut yang menunjukkan tingkat kemudahan pengoperasian 
perangkat lunak. 
d. Efficiency yaitu menyangkut waktu eksekusi dan kemampuan yang 
berhubungan dengan sumber daya fisik yang digunakan ketika perangkat 
lunak dijalankan. 
e. Maintability yaitu tingkat kemudahan perangkat lunak tersebut dalam 
mengakomodasi perubahan-perubahan. 
f. Portability yaitu kemampuan yang berhubungan dengan kemampuan 
perangkat lunak yang dikirim ke lingkungan lain. (Sukoco, 2010: 13). 
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Padayachee, Kotze, dan Merwe (2010: 3) dalam jurnalnya menjelaskan, 
untuk implementasi produk perangkat lunak maka 6 karakteristik tersebut bisa 
direduksi menjadi Functionality, Reliability, Usability, Efficiency. Padayachee, 
Kotze, dan Merwe (2010: 3) menjelaskan bahwa aspek Maintability hanya bisa 
dievaluasi oleh pengembang perangkat lunak itu sendiri atau pengembang lain 
yang memiliki akses ke dokumentasi projek dan source code, sedangkan aspek 
Portability bisa melebur bersama aspek Usability apabila perangkat lunak 
tersebut memiliki kekhususan, sehingga enam karakteristik tersebut dapat 
direduksi menjadi Functionality, Reliability, Usability, dan Efficiency. 
Dari keempat aspek tersebut masih dapat direduksi lagi menjadi 
Functionality dan Usability, karena aspek Reliability dan Efficiency tidak relevan 
untuk media pembelajaran dan hanya relevan untuk sistem informasi atau 
perangkat lunak tertentu, sehingga aspek yang akan diteliti pada penelitian ini 
hanya mengacu pada kedua aspek tersebut.  
Kedua karakteristik tersebut dijabarkan dalam sub kategori umum dengan 
penjelasan masing-masing sub yaitu sebagai berikut: 
a. Functionality mencakup: 
1) Suitability mengacu pada pertanyaan apakah perangkat lunak (media) bisa 
melakukan tugas-tugas (fungsi) yang dibutuhkan? 
2) Accurateness mengacu pada pertanyaan, apakah hasilnya sesuai dengan 
yang diharapkan terhadap tujuan semula? 
3) Interoperability mengacu pada pertanyaan, apakah sistem (media) bisa 
berinteraksi terhadap sistem (perangkat atau media) lain? 
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4) Security mengacu pada pertanyaan, apakah sistem (media) memiliki 
batasan akses? 
b. Usability mencakup: 
1) Understandability mengacu pada pertanyaan, apakah pengguna mudah 
mengerti cara penggunaan sistem (media)? 
2) Learnability mengacu pada pertanyaan, bisakah pengguna dengan mudah 
mempelajari sistem (media)? 
3) Operability mengacu pada pertanyaan, bisakah pengguna menggunakan 
sistem (media) tanpa banyak kesalahan atau kesulitan? 
4) Attractiveness mengacu pada pertanyaan, apakah tampilannya menarik? 
Materi (konten) yang disajikan mengacu pada prinsip-prinsip dalam 
pengembangan materi ajar yaitu kesesuaian atau relevansi, keajegan atau 
konsistensi, dan kecukupan atau adequacy (Gafur, 2001: 34). Instrumen untuk 
menentukan kualitas multimedia yang digunakan oleh Soenaryo Soenarto (dalam 
Radyan Pradana, 2012: 2-3) pada aspek media dan aspek materi terdapat 
masing-masing dua dimensi. Untuk aspek materi terdiri dari isi dan 
pembelajaran. Pada bagian isi mencangkup tentang materi itu sendiri secara 
khusus. Sedangkan pada bagian pembelajaran mencangkup hal-hal yang 
dilekatkan pada multimedia pembelajarannya atau dengan kata lain penyajian 
materinya. Dalam aspek materi memang terdapat banyak kriteria pembahasan, 
misal diantaranya adalah keterpaduan materi, kebenaran materi, kedalaman 
materi, keakuratan materi, kelengkapan materi, kejelasan materi, penyusunan 
materi, kesesuaian materi, penyajian materi, bahasa materi, struktur materi, dan 
tingkatan materi. 
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Menurut Mukminan (2008: 17) dalam produksi media pembelajaran ada 
prinsip VISUALS sebagai pengembangan produk yang baik apabila digunakan, 
yaitu visible (mudah dilihat), interesting (menarik), simple (sederhana), useful 
(isinya bermanfaat), accurate (benar dan sesuai), legitimate (masuk akal atau 
sah), structured (tersusun dengan baik). 
Berdasarkan kriteria penilaian yang telah dikemukakan oleh beberapa ahli 
diatas, dapat ditentukan bahwa instrumen untuk media pada penelitian ini terdiri 
dari aspek fungsionalitas dan usabilitas, kemudian instrumen untuk materi terdiri 
dari isi materi dan sajian materi, dan instrumen untuk pengguna terdiri dari 
usabilitas dan fungsionalitas serta bebrapa aspek media dan materi yang juga 
dapat dinilai oleh pengguna. 
B. Kerangka Pikir 
Penelitian ini didasari oleh hasil dari observasi peneliti di SMK Negeri 1 
Kasihan, ditemuhan bahwa dalam pembelajaran pada program heahlian seni 
pedalangan, belum ada media pembelajaran yang digunakan oleh guru. Materi 
pembelajaran pada program keahlian seni pedalangan difokuskan pada 
pementasan wayang kulit gaya Yogyakarta. Namun perlu diketahui bahwa 
wayang kulit gaya Yogyakarta memiliki ciri yang hampir sama dengan wayang 
gaya lain baik dari bentuk, warna, maupun unsur tatah sunggingnya. Banyak 
siswa yang kesulitan dalam membedakan jenis gaya wayang yang satu dengan 
yang lainnya. Dari permasalahan tersebut maka muncul ide untuk merancang 
media pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta yang 
diharapkan dapat membantu siswa dan guru dalam proses pembelajaran. 
Kerangka pikir pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Kerangka Pikir Penelitian 
 
 
 
Pengujian 
Uji Kelayakan Media  Uji Kualitas Media 
∙Pengujian ahli media   ∙Fungsionalitas 
∙Pengujian adli materi   ∙Usabilitas 
 
 
Masalah 
1. Belum ada media pembelajaran yang digunakan dalam proses 
pembelajaran, 
2. Ketersediaan buku materi yang sudah sangat jarang dipasaran, 
3. Kesulitan membedakan jenis gaya wayang dikarenakan ciri yang hampir 
sama. 
Solusi 
Pengembangan media pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit gaya 
Yogyakarta sebagai sarana yang dapat membantu proses pembelajaran 
Pengembangan 
Tahap analysis → design → develop 
 
Hasil 
Media pembelajaran motif tatah sungging 
wayang kulit gaya Yogyakarta layak digunakan 
dalam membantu proses pembelajaran 
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C. Penelitian yang Relevan 
Dalam pengerjaannya, penelitian ini merujuk pada beberapa penelitian 
yang relevan, yaitu diantaranya sebagai berikut: 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Novianto Yudha Laksana (2013) dengan judul 
”Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Wayang Sebagai Pendukung 
Program Keahlian Seni Pedalangan Materi Silsilah Tokoh Wayang Mahabarata 
Berbasis Web”. Manfaat dari penelitian ini adalah memberikan kemudahan 
bagi siswa dalam mempelajari materi wayang yang disertai dengan visualisasi 
materi dan dapat meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. Relevansi dengan 
penelitian tersebut adalah kesamaan mata pelajaran yang diangkat, namun 
berbeda pada materi pokok yang disampaikan. 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Mu’alim Santosa (2016) dengan judul 
”Pengembangan Media Sinau Wayang Berbasis Macromedia Flash Untuk 
Pembelajaran Bahasa Jawa Kelas V SD Negeri Percobaan 3 Pakem”. Manfaat 
dari penelitian ini adalah dengan bantuan media pembelajaran siswa dapat 
lebih mudah menerima pelajaran serta meningkatkan motivasi belajar dan 
daya tarik siswa terhadap materi pelajaran. Relevansi dengan penelitian 
tersebut adalah kesamaan dalam pengembangan media berbasis komputer, 
namun berbeda pada software pembangun media yang digunakan serta 
materi ajar yang diangkat. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Eko Nurcahyanto (2016) dengan judul 
”Penerapan Media Pembelajaran Wayang Kartun Sebagai Upaya Meningkatkan 
Keterampilan Berbicara Bahasa Jawa Krama Pada Siswa Kelas IV SD Negeri 
Sendowo III, Pengkol, Nglipar, Gunungkidul”. Manfaat dari penelitian ini 
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adalah sebagai referensi bagi guru untuk menggunakan media pembelajaran 
yang menarik perhatian siswa. Relevansi dengan penelitian tersebut adalah 
penggunaan media pembelajaran yang diharapkan dapat membantu dalam 
proses belajar mengajar, namun berbeda dalam jenis media yang dibuat. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi media 
pembelajaran untuk memperkenalkan wayang kulit gaya Yogyakarta berbasis 
dekstop. Berdasarkan tujuan itu, digunakan metode Research and Development 
(R&D) agar pengembangan dari aplikasi tersebut dapat memenuhi standar 
kualitas. Sugiyono (2014: 297) menyatakan bahwa R&D adalah penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 
tersebut. 
A. Model Pengembangan 
 Sesuai dengan yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa model 
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah mengacu pada model 
pengembangan ADDIE. Tahapan alur pengembangan ADDIE dijabarkan sebagai 
berikut: 
1. Analysis 
Tahap analysis (analisis) merupakan tahap menganalisa kebutuhan apa 
saja yang diperlukan dalam proses pengembangan media pembelajaran, yaitu 
dengan mengumpulkan berbagai informasi terkait materi ajar yang akan 
dikembangkan dalam media pembelajaran. Berikut beberapa prosedur yang 
dapat dilakukan dalam tahap analisis diantaranya sebagai berikut: 
a) Analisis materi, bertujuan untuk mengetahui sasaran materi pelajaran, standar 
kompetensi, kompetensi dasar, dan tujuan dari pembelajaran yang kemudian 
akan digunakan sebagai acuan dalam pengembangan media pembelajaran. 
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b) Analisis hardware dan software, bertujuan untuk mengetahui persyaratan 
minimal hardware dan software komputer yang harus digunakan dalam 
mengembangkan dan mengoperasikan media pembelajaran. 
Pada tahap ini diharapkan semua data atau informasi yang berkaitan 
dengan pengembangan produk dapat terpenuhi. 
2. Design 
Tahap design (desain) dilakukan untuk menentukan alur produk media 
pembelajaran yang akan dikembangkan. Tahapan ini dimulai dengan merancang 
materi, membuat flowchart, dan membuat storyboard. Hal tersebut bertujuan 
agar pembuatan media pembelajaran lebih terarah dan tertata. Adapun tahap 
yang dilakukan dalam perancangan meliputi: 
a) Merancang materi yang akan disajikan dalam media pembelajaran. 
b) Membuat flowchart untuk menggambarkan alur dari satu scene ke scene lain. 
c) Membuat storyboard untuk menggambarkan deskripsi tiap scene. 
Tahap ini berfungsi agar media pembelajaran yang akan dikembangkan 
sesuai dengan rancangan yang telah ditentukan sebelumnya. 
3. Develop 
Tahap develop (pengembangan) dilakukan sesuai dengan rancangan 
yang telah ditentukan pada tahap analisis dan desain, dimana seluruh objek 
multimedia seperti teks, gambar, audio, dan material lainnya yang telah 
dikumpulkan sebelumnya disatukan dan dibangun menjadi sebuah media 
pembelajaran yang sesuai dengan storyboard yang telah dirancang sebelumnya. 
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4. Implement 
Tahap implement (uji coba produk) dilakukan setelah menyelesaikan 
tahap pengembangan media pembelajaran. Terdapat beberapa tahap yang 
dilakukan dalam pengujian produk ini yaitu: 
a) Uji Fungsionalitas 
Pada tahap ini dilakukan pengujian oleh pengembang untuk memastikan 
bahwa sudah tidak ada bug atau error saat media dioperasikan, serta 
memastikan bahwa semua tombol dan fungsi yang terdapat dalam media sudah 
sesuai dengan rancangan. 
b) Pengujian alpha 
Kemudian setelah media dapat beroperasi dengan baik maka dilakukan 
pengujian oleh ahli media dan ahli materi.  
1) Pengujian oleh ahli media 
Ahli media yang menilai media pembelajaran ini yaitu dosen jurusan 
Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika Universitas Negeri Yogyakarta. 
Penilaian media pembelajaran dilakukan dengan menggunakan instrumen 
penilaian media yang kemudian akan diperoleh penilaian dan saran sebagai 
acuan untuk memperbaiki atau merevisi media pembelajaran yang 
dikembangkan. 
2) Pengujian oleh ahli materi 
Ahli materi yang menilai media pembelajaran ini yaitu guru program 
keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. Penilaian media pembelajaran 
dilakukan dengan menggunakan instrumen penilaian materi yang kemudian akan 
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diperoleh penilaian dan saran sebagai acuan untuk memperbaiki atau merevisi 
media pembelajaran yang dikembangkan. 
c) Pengujian beta 
Produk yang telah dinyatakan layak oleh ahli media dan ahli materi 
kemudian akan diuji cobakan kepada responden. Dalam penelitian ini responden 
yang ditujukan adalah siswa kelas X program keahlian Seni Pedalangan SMK 
Negeri 1 Kasihan. Penilaian media pembelajaran dilakukan dengan menggunakan 
lembar angket yang sudah divalidasi oleh expert judgement dan sudah diuji 
validitas dan reliabilitasnya. 
5. Evaluate 
Pada tahap evaluate (evaluasi) diperoleh data penilaian dan respon dari 
angket yang telah diberikan kepada responden. Dari data tersebut akan dianalisis 
guna mengetahui tingkat kelayakan dari media pembelajaran yang telah 
dikembangkan. 
B. Subyek Penelitian 
Suharsimi Arikunto (2010: 173) menyatakan bahwa populasi adalah 
keseluruhan subyek penelitian. Dan Sugiyono (2014: 297) mengatakan bahwa 
populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek / subyek yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 
Subyek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X program keahlian Seni 
Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. Penelitian ini melibatkan seluruh siswa dalam 
kelas tersebut sebagai responden. 
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C. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik atau metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah dengan menggunakan teknik wawancara dan angket. Wawancara 
digunakan untuk mengumpulkan informasi terkait permasalahan yang muncul 
dilapangan. Kemudian setelah media selesai dibuat maka dilakukan pengumpulan 
data yang berasal dari ahli media sebagai validator media, ahli materi sebagai 
validator materi, dan siswa sebagai responden untuk menilai aplikasi 
pembelajaran dengan meggunakan angket. 
D. Instrumen Penelitian 
Sesuai dengan metode yang digunakan maka instrumen dalam penelitian 
ini menggukanan lembar angket. Bentuk dari lembar angket yang digunakan 
adalah dengan menggunakan skala bertingkat, jawaban responden dilengkapi 
dengan pernyataan bertingkat, menunjukkan skala sikap yang mencakup rentang 
dari sangat setuju sampai sangat tidak setuju terhadap pernyataan yang 
dituliskan. 
Tabel 1. Kisi – kisi Instrumen Ahli Media 
No Aspek Indikator Nomor Soal 
1. Fungsionalitas a. Keberfungsian media 
b. Kesesuaian tujuan media 
c. Interaktifitas media 
d. Keamanan sistem media 
1, 2, 3 
4, 5, 6 
7, 8 
9, 10 
2. Usabilitas a. Kejelasan media 
b. Kemudahan akses dan kontrol 
media 
11, 12 
13, 14, 15 
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c. Kemudahan penggunaan media 
d. Daya tarik tampilan 
16, 17 
18, 19, 20 
 
Tabel 2. Kisi – kisi Instrumen Ahli Materi 
No Aspek Indikator Nomor Soal 
1. Isi materi a. Kebenaran materi 
b. Keakuratan materi 
c. Kelengkapan materi 
d. Kesesuaian materi pendukung 
e. Kesesuaian tujuan pembelajaran 
1, 2, 3 
4, 5 
6, 7, 8 
9, 10 
11, 12 
2. Sajian materi a. Penyusunan keterkaitan materi 
b. Penyajian setiap isi materi 
c. Kebahasaan 
13, 14 
15, 16, 17 
18, 19, 20 
 
Tabel 3. Kisi – kisi instrumen tanggapan pengguna 
No Aspek Indikator Nomor Soal 
1. Penggunaan a. Menarik digunakan 
b. Nyaman digunakan 
c. Mudah digunakan 
d. Intraktifitas media 
e. Kejelasan media 
f. Kebahasaan 
1, 2, 3 
4, 5, 6, 7 
8, 9, 10 
11, 12 
13, 14 
15, 16 
2. Kebermanfaatan a. Sesuai kebutuhan 
b. Membantu dalam proses belajar 
c. Mempermudah penguasaan materi 
17, 18, 19 
20, 21, 22 
23, 24, 25 
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E. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
 Dalam sebuah penilian dibutuhkan instrumen yang dapat digunakan 
dalam proses pengambilan data. Instrumen yang dapat digunakan tersebut 
adalah instrumen yang memiliki kriteria valid dan reliabel, berikut penjelasan dari 
tiap kriteria: 
1) Validitas Instrumen 
 Instrumen yang valid berarti instrumen yang dapat digunakan untuk 
mengukur apa yang hendak diukur. Menurut Sugiyono (2014: 121), instrumen 
yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data 
(mengukur) itu valid. 
 Pengujian validitas dapat dilakukan menggunakan beberapa metode. 
Kerlinger dalam Purwanto (2011: 124) mengelompokkan metode pengujian 
validitas menjadi 3 macam, yaitu validitas isi, validitas kriteria, dan validitas 
konstruk. Sedangkan Sugiyono (2014: 123) menyatakan instrumen yang 
berbentuk non-test cukup memenuhi validasi konstruk (construct validity). 
Kemudian menurut Sugiyono (2014: 125), untuk menguji validitas konstruk 
dapat digunakan pendapat dari ahli (expert judgement). Cara ini dilakukan 
dengan meminta pertimbangan dan pendapat kepada para ahli untuk memeriksa 
dan mengevaluasi instrumen penelitian. Tahap selanjutnya adalah uji coba 
instrumen terhadap responden yang dalam penelitian ini adalah siswa kelas X 
program seni pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. Data yang diperoleh dari uji 
coba instrumen tersebut diolah menggunakan software SPSS 22 sehingga dapat 
ditentukan ke validan setiap butir instrumen. 
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2) Reliabilitas Instrumen 
 Kriteria instrumen yang kedua adalah instrumen yang digunakan harus 
reliabel. Menurut Endang, dkk (2013: 58), reliabilitas dapat berarti keterikatan, 
ketergantungan, ketetapan atau keajegan hasil pengukuran. 
 Menurut Suharsimi Arikunto (2000: 235) untuk instrumen dapat diberikan 
skor dan skornya bukan 1 dan 0, hasilnya dapat dianalisis dengan rumus Alpha 
Cronbach. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini menggunakan 
instrumen berupa angket, dimana skor nya bukan 1 dan 0. Untuk menghitung 
reliabilitas instrumen digunakan software SPSS 22 yang didalamnya terdapat 
rumus Alpha Cronbach. 
Setelah dilakukan perhitungan reliabilitas dengan rumus Alpha Cronbach 
yang ada dalam software SPSS 22, maka instrumen dapat dikatakan reliabel jika 
nilai Alpha mendekati indeks 1 dan untuk mengetahui bahwa hasil uji reliabilitas 
instrumen kuat, sedang, maupun rendah dapat dihitung koefisien reliabilitasnya 
dan diinterpretasikan dengan koefisien korelasi seperti pada Tabel 4 (Sugiyono, 
2014: 184):  
Tabel 4. Pedoman untuk Memberikan Interpretasi terhadap Koefisien Korelasi  
Interval Koefisien  Tingkat Hubungan  
0,00 – 0, 199  
0,20 – 0,399  
0,40 – 0,599  
0,60 – 0,799  
0,80 – 1,000  
Sangat Rendah  
Rendah  
Sedang  
Kuat   
Sangat Kuat  
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F. Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh dari angket diubah menjadi data interval. Sangat 
Setuju dengan skor 5, Setuju dengan skor 4, Cukup dengan skor 3, Kurang 
dengan skor 2, dan Tidak Setuju dengan skor 1 (Sukardjo, 2005). Kemudian 
untuk mengetahui kualitas berdasarkan penilaian dalam bentuk persentase dapat 
menggunakan rumus di bawah ini. 
 
Pembagian kategori kelayakan dapat ditentukan dengan memperhatikan 
rentang bilangan persentase. Pembagian persentase kelayakan 100% dibagi rata 
menjadi lima kategori sesuai dengan skala likert (Arikunto, 2009). Pembagian 
persentase kelayakan dapat dilihat pada Tabel 5 : 
Tabel 5. Kategori Kelayakan  
No Interval Persentase Kategori 
1. < 20% Sangat Tidak Layak 
2. 21% - 40% Tidak Layak 
3. 41% - 60% Cukup Layak 
4. 61% - 80% Layak 
5. 81% - 100% Sangat Layak 
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian Media Pembelajaran 
 Hasil akhir yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah 
sebuah media pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta 
yang digunakan untuk membantu siswa kelas X Seni Pedalangan di SMK Negeri 1 
Kasihan. Pada proses pengembangan media pembelajaran digunakan model 
ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan dan akan dijelaskan sebagai berikut: 
1. Analysis 
 Tahap analisis merupakan tahap awal yang dilakukan dalam 
pengembangan sebuah media yang nantinya akan dijadikan sebagai pedoman 
dan pertimbangan dalam pengembangan produk.  Secara umum pada tahapan 
ini bertujuan untuk dapat menentukan tujuan media pembelajaran, konsep 
materi pembelajaran, serta konsep isi media pembelajaran. 
a) Tujuan Media Pembelajaran 
 Media pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta 
ditujukan untuk siswa kelas X program keahlian seni pedalangan SMK Negeri 1 
Kasihan. Media pembelajaran ini bertujuan untuk membantu dalam proses 
pembelajaran baik untuk guru maupun siswa terutama pada materi terkait tatah 
sungging wayang kulit gaya Yogyakarta. 
b) Konsep Materi Pembelajaran 
 Isi materi pembelajaran mengacu pada silabus mata pelajaran tatah 
sungging yang digunakan di SMK Negeri 1 Kasihan. Materi pembelajaran yang 
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disajikan berdasarkan kompetensi dasar elemen – elemen tatah sungging 
wayang gaya yogyakarta pada sumping, uncal, bledegan, kalung, dan sampir 
dengan materi pokok memahami motif – motif tatahan wayang kulit. 
c) Konsep Isi Media Pembelajaran 
 Media pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta 
terdiri dari beranda, kompetensi dasar, materi, evaluasi, dan info dengan 
penyajian materi pembelajaran menampilkan materi berupa teks dan gambar. 
2. Design 
 Proses yang dilakukan pada tahap desain adalah pembuatan flowchart 
dan pembuatan storyboard. Pembuatan flowchart dan storyboard dibutuhkan 
untuk menggambarkan rancangan yang mendefinisikan fungsi dari fitur – fitur 
dan langkah kerja dari sistem pada media pembelajaran yang akan dibuat. 
a) Flowchart 
Pembuatan flowchart dapat dilakukan setelah mengetahui isi media dan 
isi materi yang akan ditampilkan dalam media. Flowchart dibuat untuk 
menggambarkan alur dari satu scene ke scene lain serta menggambarkan 
langkah kerja dari sistem pada produk yang akan dibuat. Desain flowchart dari 
rancangan media pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit gaya 
Yogyakarta yang akan dikembangkan dapat dilihat pada Gambar 3.  
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Gambar 3. Flowchart Rancangan Media Pembelajaran 
b) Storyboard 
Storyboard dibuat setelah mengetahui rancangan isi dalam setiap bagian 
media pembelajaran. Storyboard  dibuat untuk menggambarkan rancangan yang 
mendefinisikan fungsi dari fitur – fitur yang ada dalam media pembelajaran yang 
akan dibuat. Berikut tampilan storyboard dari media pembelajaran motif tatah 
sungging wayang kulit gaya Yogyakarta: 
1) Halaman Beranda 
Saat media dijalankan, halaman pertama yang akan ditampilkan adalah 
halaman beranda. Pada halaman ini akan menampilkan logo dari Universitas 
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Negeri Yogyakarta serta judul dari media pembelajaran. Pada media 
pembelajaran yang dibuat ini semua menu utama diletakkan di sisi atas layar, isi 
dari tiap menu  akan ditampilkan dibagian tengah layar, sehingga tombol menu 
utama tetap berada diposisi masing – masing meskipun user membuka menu 
yang lain. Untuk mengetahui menu yang sedang ditampilkan maka diberikan 
indikator diatas tombol menu sehingga user dapat mengetahui menu apa yang 
sedang dilihat. Beberapa menu yang tersedia pada media pembelajaran ini yaitu 
beranda, kd, materi, latihan, dan info serta beberapa tombol pengaturan yang 
dapat digunakan yaitu tombol minimize/maximize, tombol keluar, tombol musik, 
dan tombol volume. Rancangan dari tampilan halaman beranda pada media 
pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 4: 
 
Gambar 4. Rancangan Tampilan Halaman Beranda 
2) Halaman Kompetensi Dasar 
Halaman KD (Kompetensi Dasar) menampilkan kompetensi dasar serta 
materi pokok dari materi yang disajikan dalam media pembelajaran. Semua 
tombol yang tersedia juga masih dapat digunakan seperti pada halaman 
beranda. Rancangan dari tampilan halaman KD dapat dilihat pada Gambar 5: 
35 
 
 
Gambar 5. Rancangan Tampilan Halaman KD 
3) Halaman Materi 
Halaman materi menampilkan materi dari media pembelajaran yang 
dibuat. Pada halaman ini akan ada tambahan tombol yang berfungsi untuk 
menampilkan sub materi yang tersedia pada media. Rancangan dari tampilan 
halaman materi dapat dilihat pada Gambar 6: 
 
Gambar 6. Rancangan Tampilan Halaman Materi 
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4) Halaman Evaluasi 
Halaman evaluasi atau latihan akan menampilkan halaman dengan 
tambahan sub menu karena ada 2 jenis latihan yang disediakan. Pada latihan 
yang pertama semua menu dan tombol masih berfungsi dan dapat digunakan. 
Rancangan dari tampilan halaman latihan dapat dilihat pada Gambar 7: 
 
Gambar 7. Rancangan Tampilan Halaman Latihan 1 
Sedangkan untuk latihan yang kedua hanya akan ada tombol beranda 
yang aktif dikarenakan latihan ini berupa soal dan membutuhkan konsentrasi dan 
ketenangan sehingga musik pun akan dinonaktifkan pada halaman ini. 
Rancangan tampilan halaman latihan yang kedua dapat dilihat pada Gambar 8: 
 
Gambar 8. Rancangan Tampilan Halaman Latihan 2 
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5) Halaman Info 
Halaman Info menampilkan beberapa informasi terkait dengan media 
pembelajaran. Pada halaman ini akan terdapat sub menu yang menampilkan 
informasi seperti halaman bantuan, profil, serta sumber materi yang dijadikan 
acuan materi dalam media pembelajaran. Rancangan dari tampilan halaman info 
dapat dilihat pada Gambar 9: 
 
Gambar 9. Rancangan Tampilan Halaman Info 
3. Develop 
 Pada tahap  ini dilakukan proses pembuatan media pembelajaran sesuai 
dengan flowchart  dan storyboard yang telah dibuat. Pembuatan media 
pembelajaran ini menggunakan Adobe Flash CS6, setelah semua desain dan 
komponen media selesai dibuat maka tahapan selanjutnya adalah memberikan 
action script agar media dapat berjalan dan dioperasikan sesuai dengan yang 
diharapkan. 
 Berikut adalah pengembangan dari media pembelajaran yang telah 
dirancang sebelumnya: 
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a) Tampilan Halaman Beranda 
 Halaman beranda menampilkan logo dari Universitas Negeri Yogyakarta, 
judul media, dan sedikit profil dari pengembang. Dalam pengembangan media 
pembelajaran ini penggunaan warna pada tampilan dominan menggunakan 
warna coklat dengan kombinasi warna merah untuk warna beberapa tombol.  
Untuk susunan menu serta tombol lainnya masih sesuai dengan storyboard yang 
telah dibuat. Tampilan hasil pengembangan dari halaman beranda dapat dilihat 
pada Gambar 10: 
 
Gambar 10. Hasil Pengembangan Tampilan Beranda 
b) Tampilan Halaman KD 
 Halaman KD menampilkan kompetensi dasar dan materi pokok sesuai 
dengan yang telah dirancang pada storyboard, namun terdapat penambahan 
gambar wayang agar halaman terlihat menarik. Tampilan hasil pengembangan 
dari halaman KD dapat dilihat pada Gambar 11: 
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Gambar 11. Hasil Pengembangan Tampilan Menu KD 
c) Tampilan Halaman Materi 
 Halaman materi menampilkan materi sesuai dengan yang telah 
ditentukan sebelumnya. Materi utama berisi tentang macam bentuk motif 
tatahan pada wayang kulit khususnya wayang kulit gaya Yogyakarta dapat dilihat 
pada Gambar 12. Kemudian untuk sub menu materi yang disediakan berisi 
materi tentang sunggingan pada wayag kulit pada mata, hidung, serta mulut 
tokoh wayang dapat dilihat pada Gambar 13 dan Gambar 14. 
 
Gambar 12. Hasil Pengembangan Tampilan Materi 
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Gambar 13. Hasil Tampilan Tombol sub Menu Materi 
 
Gambar 14. Hasil Tampilan Isi sub Menu Materi 
d) Tampian Halaman Evaluasi 
 Pada tampilan evaluasi terdapat dua macam evaluasi, yang pertama 
adalah quiz mencocokkan gambar jenis tatahan dengan namanya kemudian 
untuk evaluasi yang kedua yaitu soal dalam bentuk pilihan ganda. Untuk quiz 
mencocokkan gambar disediakan 12 gambar beserta nama yang telah diacak, 
user diminta untuk mencocokkan gambar dengan cara melakukan drag gambar 
kemudian drop pada nama yang sesuai, pada quiz ini disediakan waktu selama 
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satu menit. Tampilan hasil pengembangan dari halaman instruksi quiz 
mencocokkan gambar dapat dilihat pada Gambar 15. 
 
Gambar 15. Tampilan Halaman Instruksi Mencocokkan Gambar 
 Pada Gambar 15 menampilkan halaman instruksi bagi pengguna tentang 
cara mengerjakan quiz yang akan diberikan. Pada halaman ini juga telah 
diberikan satu contoh bagi pengguna untuk mencoba quiz yang akan dikerjakan 
dengan cara drag gambar kemudian drop pada nama yang ada disamping kiri. 
Namun apabila pengguna tidak ingin mencoba contohnya dapat langsung 
menekan tombol mulai. 
 Setelah tombol mulai ditekan maka halaman quiz mencocokkan gambar 
akan muncul dan pengguna dapat mengerjakan quiz yang telah disediakan. 
Tampilan dari quiz mencocokkan gambar dapat dilihat pada Gambar 16.  
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Gambar 16. Tampilan Halaman Quiz Mencocokkan Gambar 
 Setelah pengguna selesai mengerjakan quiz atau apabila waktu telah 
habis maka akan muncul halaman nilai atau skor seperti pada Gambar 17. 
 
Gambar 17. Tampilan Halaman Skor Quiz Mencocokkan Gambar 
 Evaluasi yang kedua yaitu soal pilihan ganda. Untuk membuka halaman 
ini pengguna cukup menekan sub menu soal yang ada di halaman evaluasi maka 
pengguna dihadapkan dengan soal yang telah disediakan (Gambar 18). Setelah 
masuk ke halaman soal pengguna cukup menekan huruf dari jawaban yang 
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dianggap benar maka secara otomatis pengguna akan diarahkan ke soal 
berikutnya, setelah mengerjakan semua soal maka akan muncul tampilan nilai 
yang diperoleh (Gambar 19). Pada halaman nilai pengguna dapat memilih untuk 
mencoba lagi atau kembali ke halaman beranda. Soal yang ditampilkan pada 
setiap mengerjakan evaluasi ini telah diacak sehingga tiap pengguna 
mendapatkan soal yang berbeda untuk tiap nomor soal. Soal pada media 
pembelajaran ini disimpan dalam file bernama soal.XML yang dapat diedit 
menggunakan aplikasi Notepad (Gambar 20), file soal ini dapat diubah sesuai 
kebutuhan sehingga bersifat dinamis. Tampilan halaman soal dapat dilihat pada 
gambar berikut: 
 
Gambar 18. Tampilan Halaman Soal 
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Gambar 19. Tampilan Halaman Nilai 
 
Gambar 20. Tampilan Isi soal.XML 
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e) Tampilan Halaman Info 
 Halaman ini menampilkan halaman dengan 4 sub menu yaitu menu 
bantuan, profil, sumber, dan tentang media. Penjelasan dari isi masing – masing 
halaman dijelaskan sebagai berikut: 
(1) Halaman bantuan  
 Berisi tentang petunjuk dan penjelasan fungsi dari tiap tombol yang 
terdapat dalam media pembelajaran. Tampilan halaman bantuan dapat dilihat 
pada Gambar 21. 
 
Gambar 21. Tampilan Halaman Bantuan 
(2) Halaman Profil 
 Halaman profil berisi informasi terkait profil pengembang dan 
pembimbing seperti nama, jurusan, prodi, fakultas, serta nama universitas. 
Tampilan halaman profil dapat dilihat pada Gambar 22. 
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Gambar 22. Tampilan Halaman Profil 
(3) Halaman Sumber 
 Halaman ini berisi terkait buku yang digunakan sebagai sumber materi. 
Tampilan halaman sumber dapat dilihat pada Gambar 23. 
 
Gambar 23. Tampilan Halaman Sumber 
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(4) Halaman Tentang Media  
 Halaman ini berisi terkait penjelasan singkat mengenai media 
pembelajaran yang digunakan. Tampilan dari halaman tentang media dapat 
dilihat pada Gambar 24. 
 
Gambar 24. Tampilan Halaman Tentang Media 
f) Tampilan Konfirmasi Keluar 
 Halaman ini muncul ketika tombol keluar ditekan, berisi konfirmasi 
apakah akan benar – benar keluar dari media atau tidak. Tampilan halaman 
konfirmasi keluar dapat dilihat pada Gambar 25. 
 
Gambar 25. Tampilan Halaman Konfirmasi Keluar 
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4. Implement 
 Pada tahap ini dilakukan uji fungsionalitas serta validasi pada media 
pembelajaran baik dari segi materi maupun tampilan dari media.  
a) Uji Fungsionalitas 
Uji fungsionalitas merupakan pengujian kinerja dari media pembelajaran 
oleh pengembang untuk memastikan bahwa konten media pembelajaran telah 
dapat dioperasikan sesuai dengan fungsinya dan tidak terdapat bug maupun 
error ketika dijalankan. Pengujian yang dilakukan meliputi fungsionalitas dan 
portabilitas dari media pembelajaran yang telah dibuat. Hasil dari pengujian 
dapat dilihat pada Tabel 6. 
Tabel 6. Hasil Pengujian Media 
No Pengujian Hasil 
1 Pengujian dengan menjalankan 
media sebanyak 20 kali 
Media dapat berjalan dengan baik 
tanpa adanya error 
2 Pengujian dengan menjalankan 
10 media secara bersamaan 
Masing – masing media dapat 
berjalan dengan baik tanpa adanya 
error 
3 Pengujian fungsi tombol dan 
konten pada media sebanyak 20 
kali 
Semua tombol dan konten pada 
media dapat berfungsi sesuai 
dengan fungsinya masing - masing 
a. Tombol Beranda Berfungsi dengan baik 
b. Tombol KD Berfungsi dengan baik 
c. Tombol Materi Berfungsi dengan baik 
d. Tombol Evaluasi Berfungsi dengan baik 
e. Tombol Info Berfungsi dengan baik 
f. Tombol maximize/minimize Berfungsi dengan baik 
g. Tombol Keluar Berfungsi dengan baik 
h. Slider Volume Berfungsi dengan baik 
i. Tombol Pilihan Musik Berfungsi dengan baik 
j. Tombol dalam menu materi Berfungsi dengan baik 
k. Tombol dalam menu info Berfungsi dengan baik 
l. Tombol dalam menu evaluasi Berfungsi dengan baik 
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4 Pengujian dengan menjalankan 
media di beberapa perangkat 
komputer berbeda 
Media dapat berjalan dengan baik 
ditiap perangkat tanpa adanya error 
a. Laptop Asus A46C Media berjalan dengan baik 
b. PC Intel Dual Core, Memory 
2GB, HDD 500GB 
Media berjalan dengan baik 
c. Laptop Acer Aspire 4520 Media berjalan dengan baik 
d. Laptop Acer Aspire E5-574G Media berjalan dengan baik 
e. Laptop Hp Pavilion Media berjalan dengan baik 
f. PC Intel Core 2 Duo, Memory 
1GB, SSD 100GB 
Media berjalan dengan baik 
Dari data pengujian pada Tabel 7 dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran yang dikembangkan dapat beroperasi dengan baik dan konten 
didalamnya dapat bekerja sesuai dengan fungsinya masing – masing.  
b) Pengujian Alpha  
Setelah dilakukan uji fungsionalitas pada media, kemudian media 
pembelajaran divalidasi oleh dua orang ahli materi dan dua orang ahli media. 
Validasi materi dilakukan oleh bapak Drs. Rasim dan bapak Gunawan, keduanya 
merupakan guru ahli pedalangan dan juga seorang dalang. Kemudian untuk 
validasi media dilakukan oleh dosen jurusan pendidikan teknik elektronika dan 
informatika Universitas Negeri Yogyakarta yang ahli dibidang media 
pembelajaran yaitu bapak Ponco Wali Pranoto, M.Pd. dan bapak Nurkhamid, S.Si, 
M.kom., Ph.D. 
Hasil validasi dari ahli materi maupun ahli media adalah berupa kuesioner 
penilaian materi berisi pernyataan dan penilaian dengan skala 1 sampai 5. Untuk 
hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media dapat dilihat pada sub bab analisis 
data. Berdasarkan validasi yang dilakukan oleh ahli, terdapat beberapa saran 
atau masukan yang dapat diperbaiki baik dari segi materi maupun media 
sehingga media pembelajaran dapat layak digunakan. 
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Saran yang diberikan oleh ahli materi dan juga ahli media selengkapnya 
dapat dilihat pada Tabel 7 dan Tabel 8. 
Tabel 7. Saran Ahli Materi 
No Ahli Materi Saran 
1 Ahli Materi 1 a. Gambar motif disesuaikan dengan gaya Yogyakarta 
b. Ditambahkan motif kembang katu dan kembang 
jeruk 
2 Ahli Materi 2 Ada tambahan macam tatahan rambut yaitu 
gayaman, seritan, gimbalan, dan rambut geni 
 
Tabel 8. Saran Ahli Media 
No Ahli Media Saran 
1 Ahli Media 1 Format perataan teks pada materi supaya diperbaiki 
2 Ahli Media 2 a. Tampilan awal sebaiknya muncul info media 
b. Dapat ditambahkan petunjuk dari gambar ke label 
c. Label quiz dan soal dapat diganti quiz 1 dan quiz 2 
  
 Saran dari ahli materi maupun ahli media tidak sepenuhnya diterapkan 
pada media pembelajaran ini dengan pertimbangan tidak sesuai dengan cakupan 
materi dan juga dapat digunakan untuk pengembangan penelitian yang lebih 
lanjut. Hasil saran dan revisi dari ahli media dan ahli materi dapat dilihat pada 
tabel 9. 
Tabel 9. Revisi Media Pembelajaran 
No. Keterangan Revisi 
1 
Ahli Materi 1 poin a. 
Pada menu materi terdapat motif yag kurang sesuai dengan motif gaya 
Yogyakarta, yaitu pada motif tatahan patran. 
Gambar berikut adalah motif yang sebelumnya ditampilkan didalam 
materi. 
 
Kemudian setelah dilakukan perbaikan maka motif yang sesuai dengan 
gaya Yogyakarta adalah seperti berikut:  
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2 
Ahli Media 1. 
Format perataan teks pada menu materi yang awalnya menggunakan 
perataan kiri dirasa kurang sesuai kemudian digunakan perataan kanan 
kiri agar tampilan lebih seimbang. 
 
Berikut tampilan sebelum dilakukan revisi: 
 
 
Kemudian berikut tampilan materi setelah dilakukan perbaikan: 
  
3 
Ahli Media 2 poin a. 
Pada tampilan menu beranda yang semula hanya menampilkan logo 
media dan judul media perlu dilakukan penyesuaian dengan 
menambahkan keterangan pengembang serta logo diganti dengan logo 
universitas. 
 
Berikut tampilan menu beranda sebelum dilakukan penyesuaian. 
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Kemudian berikut adalah tampilan setelah dilakukan penyesuaian. 
 
4 
Ahli Media 2 poin b. 
Pada menu materi, terdapat beberapa contoh gambar bagian wayang kulit 
yang mengandung beberapa unsur tatahan. Terdapat tombol dengan 
fungsi menunjukkan contoh unsur tatahan sesuai dengan nama yang 
ditunjuk, saran dari ahli media adalah untuk menambahkan fungsi dari 
arah sebaliknya yaitu dari gambar menunjuk ke nama unsur tatahan. 
Maka hasil penyesuaiannya adalah sebagai berikut: 
 
Menu materi sebelum revisi. 
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Setelah dilakukan penyesuaian maka hasilnya sebagai berikut. 
 
5 
Ahli Media 2 poin c. 
Label pada sub-menu evaluasi yang semula QUIZ dan SOAL dirasa kurang 
sesuai, maka dilakukan perubahan dengan mengganti menjadi QUIZ 1 
dan QUIZ 2. 
 
Berikut tampilan sebelum dilakukan revisi. 
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Kemudian tampilan setelah dilakukan perbaikan adalah sebagai berikut: 
 
 
5. Evaluate 
 Pada tahap ini dilakukan pengujian media pembelajaran kepada 
responden yang pada penelitian ini adalah siswa kelas X program keahlian seni 
pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. Pengujian dilakukan dengan mempersilahkan 
kepada siswa untuk menggunakan media pembelajaran dan kemudian memberi 
tanggapan dengan mengisi kuesioner yang telah diberikan. 
 Data hasil uji coba kepada responsen kemudian diolah untuk mengukur 
tingkat kepuasan terhadap media yang telah dibuat. Hasil pengolahan data 
responden dapat dilihat pada sub bab analisis data.  
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B. Deskripsi Data 
Pengujian instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji 
validitas dan uji reliabilitas. Analisis instrumen dilakukan secara kualitatif kepada 
sejumlah siswa yang memiliki karakteristik sama dengan siswa yang akan diuji 
dengan instrumen tersebut (Majid, 2006). Subjek uji instrumen penelitian ini 
adalah siswa kelas X program keahlian seni pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan 
dengan jumlah siswa 12 orang. Berikut ini adalah hasil uji validitas dan uji 
reliabilitas instrumen. 
1. Validitas Instrumen 
Validator instrumen dalam penelitian ini adalah 2 dosen Jurusan 
Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika UNY. Analisis instrumen dalam 
penelitian ini dilakukan dengan dua cara yaitu analisis kualitatif dan analisis 
kuantitatif. Analisis kualitatif merupakan analisis yang dilakukan oleh validator 
yang mempunyai rumpun keahlian sesuai dengan instrumen yang dibuat (Majid, 
2006). Uji validitas instrumen secara kuantitatif dilakukan dengan menggunakan 
perhitungan korelasi Product Moment dimana perhitungan korelasinya 
menggunakan bantuan software SPSS 22.  
Berdasarkan hasil perhitungan validitas butir instrumen untuk siswa, 25 
butir instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dinyatakan valid. Oleh 
karena itu semua butir item dalam instrumen dapat digunakan dalam analisis 
data. Ringkasan hasil perhitungan validitas butir instrumen untuk siswa dapat 
dilihat pada Tabel 11 dan hasil perhitungan koefisien korelasi (r hitung) 
selengkapnya dapat dilihat di Tabel Correlations pada Lampiran 10. 
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Tabel 10. Hasil Perhitungan Validitas Butir Instrumen untuk Siswa 
No. Butir Nilai r hitung Keterangan 
1 0,648* Valid 
2 0,624* Valid 
3 0,660* Valid 
4 0,702* Valid 
5 0,697* Valid 
6 0,741** Valid 
7 0,693* Valid 
8 0,797** Valid 
9 0,761** Valid 
10 0,746** Valid 
11 0,760** Valid 
12 0,795** Valid 
13 0,688* Valid 
14 0,648* Valid 
15 0,712** Valid 
16 0,743** Valid 
17 0,670* Valid 
18 0,697* Valid 
19 0,716** Valid 
20 0,712** Valid 
21 0,628* Valid 
22 0,797** Valid 
23 0,648* Valid 
24 0,684* Valid 
25 0,797** Valid 
 
Pada output correlations dapat dilihat hasil dengan tanda bintang adalah 
valid. Bintang 1 (*) menunjukkan bahwa butir instrumen valid pada 1 kali 
pengujian dengan taraf signifikansi 95% (0,05) dan bintang 2 (**) menunjukkan 
bahwa instrumen valid pada 2 kali pengujian dengan taraf signifikansi 99% 
(0,01). 
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2. Reliabilitas Instrumen 
Uji reliabilitas instrumen pada penelitian ini menggunakan rumus Alpha 
Cronbach. Perhitungan uji reliabilitas ini menggunakan bantuan software SPSS 
22. Ringkasan hasil perhitungan reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 11 dan hasil 
perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 11. 
Tabel 11. Statistik Reliabilitas 
 
 
 Secara keseluruhan instrumen dinyatakan reliabel jika nilai Alpha 
mendekati indeks 1, semakin mendekati indeks 1 tingkat reliabilitasnya semakin 
bertambah. Berdasarkan data yang didapatkan nilai Alpha sebesar 0.956, maka 
dapat disimpulkan bahwa butir instrumen penelitian tersebut reliabel dengan 
koefisien korelasi sangat kuat. 
C. Analisis Data 
1. Analisis Alpha Testing  
Pengujian Alpha dilakukan untuk mendapatkan media pembelajaran yang 
layak digunakan. Pengujian ini dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. 
a) Data dan Analisis Ahli Media 
Ahli media dalam penelitian ini adalah 2 orang dosen Jurusan Pendidikan 
Teknik Elektronika dan Informatika UNY yang ahli dalam bidang media 
pembelajaran. Validasi yang dilakukan oleh ahli media meliputi 2 aspek yaitu 
fungsionalitas dan usabilitas. Hasil penilaian ahli media aspek fungsionalitas 
dapat dilihat pada Tabel 12 serta aspek usabilitas pada Tabel 13. 
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Tabel 12. Data Hasil Penilaian Ahli Media dari Aspek Fungsionalitas 
No. Butir Penilaian 
Ahli 
Media 
1 
Ahli 
Media 
2 
Total 
Rata-
rata 
1 
Unsur-unsur multimedia yang digunakan 
dapat berfungsi dengan baik. 
5 4 9 4,5 
2 
Media dapat berfungsi pada perangkat 
komputer dengan spesifikasi sesuai 
standar pada instansi pendidikan. 
5 4 9 4,5 
3 
Keseluruhan paket program dapat 
berjalan pada sistem operasi. 
5 5 10 5 
4 
Media sudah menyajikan informasi 
pembelajaran berupa kompetensi dasar 
sesuai pada kurikulum yang digunakan. 
4 4 8 4 
5 
Media sudah menyajikan informasi 
penggunaan media. 
4 4 8 4 
6 
Media sudah menampilkan seluruh 
konten isi sesuai dengan tujuan dari 
multimedia pembelajaran. 
4 4 8 4 
7 
Media dapat memberikan feedback 
kepada pengguna ketika dioperasikan. 
5 4 9 4,5 
8 
Media dapat merespon dengan benar 
perintah dari pengguna. 
5 5 10 5 
9 
Media dapat dijalankan tanpa 
mengganggu atau merusak program 
lain. 
4 5 9 4,5 
10 
Media memiliki batasan akses dalam 
navigasinya pada setiap halaman 
berbeda. 
5 4 9 4,5 
Jumlah 89 44,5 
Mean/Rata-rata 4,45 
 
 
Tabel 13. Data Hasil Penilaian Ahli Media dari Aspek Usabilitas 
No. Butir Penilaian 
Ahli 
Media 
1 
Ahli 
Media 
2 
Total 
Rata-
rata 
11 
Tombol navigasi mudah untuk dikenali 
pengguna. 
4 5 9 4,5 
12 Tampilan multimedia tersaji secara jelas. 4 4 8 4 
13 
Warna dan ikon tombol navigasi sudah 
konsisten. 
5 4 9 4,5 
14 
Posisi tombol navigasi sudah konsisten 
pada setiap halaman media. 
4 4 8 4 
15 
Tombol navigasi sudah tersedia pada 
setiap halaman media. 
4 4 8 4 
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16 
Media mudah dipindahkan dan 
digunakan dari sistem/perangkat satu ke 
sistem/perangkat lain. 
5 5 10 5 
17 
Media dapat merespon dengan cepat 
terhadap akses perintah dari pengguna. 
5 4 9 4,5 
18 
Elemen-elemen media tersusun teratur 
baik secara vertikal maupun horisontal. 
4 4 8 4 
19 
Sajian isi media sudah rapid dan teratur 
dalam resolusi layar normal maupun 
wide screen. 
5 4 9 4,5 
20 
Desain visual media sudah sesuai 
dengan kaidah visual yang baik. 
4 4 8 4 
Jumlah 86 43 
Mean/Rata-rata 4,3 
 
Jika hasil penilaian dari ahli media disajikan dalam bentuk diagram maka 
hasilnya adalah seperti yang ada pada Gambar 26. 
 
Gambar 26. Diagram Analisis Data Validasi Ahli Media 
Berdasarkan tabel data hasil penilaian setiap aspek oleh ahli media, maka 
dapat dilihat kualitas peniliaian secara keseluruhan dalam bentuk persentase 
dengan hasil sebagai berikut. 
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 Dengan mengacu pada tabel kategori kelayakan pada halaman 30 dapat 
diketahui bahwa tingkat kelayakan menurut ahli media masuk kedalam kategori 
sangat layak. 
b) Data dan Analisis Ahli Materi 
Ahli materi dalam penelitian ini adalah 2 orang guru pedalangan SMK 
Negeri 1 Kasihan. Validasi yang dilakukan oleh ahli materi meliputi 2 aspek yaitu 
isi materi dan sajian materi. Hasil penilaian ahli materi aspek isi materi dapat 
dilihat pada Tabel 14 dan untuk aspek sajian materi dapat dilihat pada Tabel 15. 
Tabel 14. Data Hasil Penilaian Ahli Materi dari Aspek Isi Materi 
No. Butir Penilaian 
Ahli 
Materi 
1 
Ahli 
Materi 
2 
Total 
Rata-
rata 
1 
Media berisi bahasan motif tatah 
sungging wayang kulit gaya 
Yogyakarta. 
5 5 10 5 
2 
Media berisi materi dari sumber yang 
dipercaya. 
5 5 10 5 
3 Media berisi materi yang benar. 5 4 9 4,5 
4 Media berisi materi yang aktual. 5 5 10 5 
5 
Media berisi materi yang sesuai dengan 
Standar Kompetensi dan Materi Pokok. 
5 5 10 5 
6 
Media berisi cakupan materi yang 
tepat. 
5 5 10 5 
7 
Media berisi materi yang lengkap dari 
segi teori dan praktek. 
5 5 10 5 
8 
Media berisi materi evaluasi yang 
sesuai dengan materi pembelajaran 
yang disajikan. 
5 4 9 4,5 
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9 
Materi pendukung yang disajikan sudah 
sesuai dengan materi pokok. 
5 4 9 4,5 
10 
Penggunaan gambar pendukung sudah 
sesuai dengan standar yang digunakan. 
4 4 8 4 
11 
Media berisi materi yang sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 
5 5 10 5 
12 
Materi pada setia halaman media sudah 
memenuhi tujuan pembelajaran yang 
harus dicapai.  
5 5 10 5 
Jumlah 115 57,5 
Mean/Rata-rata 4,79 
 
 
Tabel 15. Data Hasil Penilaian Ahli Materi dari Aspek Sajian Materi 
No. Butir Penilaian 
Ahli 
Materi 
1 
Ahli 
Materi 
2 
Total 
Rata-
rata 
13 
Materi sudah tersusun secara 
sistematis. 
5 5 10 5 
14 
Pada setiap halaman media berisi 
materi yang saling berkaitan dengan 
pokok bahasan. 
5 5 10 5 
15 
Penyajian materi secara visual sudah 
benar dan utuh. 
5 4 9 4,5 
16 
Penyajian materi sudah memenuhi 
kebutuhan siswa. 
5 5 10 5 
17 
Penyajian judul dan pembahasan 
materi sudah sesuai. 
5 5 10 5 
18 
Bahasa untuk pemaparan materi secara 
visual sudah baku dan formal. 
5 4 9 4,5 
19 
Bahasa pembahasan materi sudah 
komunikatif. 
5 5 10 5 
20 
Bahasa dan instruksi yang diguakan 
pada evaluasi sudah jelas dan mudah 
dipahami. 
5 5 10 5 
Jumlah 78 39 
Mean/Rata-rata 4,875 
 
62 
 
Jika hasil penilaian dari ahli materi disajikan dalam bentuk diagram maka 
hasilnya adalah seperti yang ada pada Gambar 27. 
 
Gambar 27. Diagram Analisis Data Validasi Ahli Materi 
Berdasarkan tabel data hasil penilaian setiap aspek oleh ahli materi, maka 
dapat dilihat kualitas peniliaian secara keseluruhan dalam bentuk persentase 
dengan hasil sebagai berikut. 
 
 
Dengan mengacu pada tabel kategori kelayakan pada halaman 30 dapat 
diketahui bahwa tingkat kelayakan menurut ahli materi masuk kedalam kategori 
sangat layak. 
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2. Analisis Beta Testing 
Pada tahap beta testing dilakukan oleh siswa kelas X program keahlian 
seni pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan dengan jumlah 12 orang. Pengujian ini 
bertujuan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap media pembelajaran dan 
untuk mengetahui seberapa besar tingkat kelayakan media pembelajaran motif 
tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta.  
Penilaian yang dilakukan oleh responden meliputi 2 aspek yaitu usabilitas 
dan fungsionalitas. Hasil penilaian dari responden aspek usabilitas dapat dilihat 
pada Tabel 16 dan untuk aspek fungsionalitas dapat dilihat pada Tabel 17. 
Tabel 16. Data Hasil Penilaian Siswa dari Aspek Usabilitas 
No. Butir Penilaian 
Skor 
Total 12 
siswa 
Rata-
rata 
1 Media ini menarik untuk digunakan. 50 4,17 
2 Sajian isi media tersusun secara rapi dan teratur. 45 3,75 
3 Sajian isi media ini meningkatkan minat belajar saya. 54 4,5 
4 Media ini nyaman digunakan. 52 4,33 
5 Media ini nyaman digunakan untuk belajar mandiri. 50 4,17 
6 Media ini nyaman digunakan untuk belajar bersama. 49 4,08 
7 Tampilan media ini nyaman dilihat. 44 3,67 
8 Media ini mudah digunakan dalam belajar. 54 4,5 
9 Program media ini mudah dijalankan. 51 4,25 
10 
Media ini mempunyai kontrol yang mudah dan 
sederhana. 
47 3,91 
11 
Media ini dapat memberikan feedback kepada 
pengguna ketika dioperasikan. 
46 3,83 
12 
Media ini dapat merespon dengan benar perintah dari 
pengguna. 
52 4,33 
13 Tombol navigasi mudah untuk dikenali pengguna. 52 4,33 
14 Tampilan multimedia tersaji secara jelas. 50 4,17 
15 Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 51 4,25 
16 
Bahasa dan instruksi yang digunakan pada evaluasi 
sudah jelas dan mudah dipahami. 
48 4 
Jumlah 795 66,24 
Mean/Rata-rata 4,14 
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Tabel 17. Data Hasil Penilaian Siswa dari Aspek Fungsionalitas 
No. Butir Penilaian 
Skor 
Total 12 
siswa 
Rata-
rata 
17 
Media ini berisi materi yang bisa memenuhi 
kebutuhan belajar. 
51 4,25 
18 
Media ini berisi konten yang sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran. 
50 4,17 
19 
Media ini disajikan dalam format yang sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran. 
51 4,25 
20 
Media ini dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
51 4,25 
21 
Media ini membantu saya meningkatkan konsentrasi 
dalam belajar. 
51 4,25 
22 
Media ini dapat membantu saya dalam meningkatkan 
kecepatan belajar. 
54 4,5 
23 
Media ini mempermudah saya dalam mempelajari 
materi dari aspek teori. 
50 4,17 
24 
Media ini mempermudah saya dalam mempelajari 
materi dari aspek praktek. 
49 4,08 
25 
Media ini mempermudah saya dalam memahami 
materi. 
54 4,5 
Jumlah 461 38,42 
Mean/Rata-rata 4,27 
 
 Jika hasil analisis beta testing disajikan dalam bentuk diagram maka 
hasilnya adalah seperti pada gambar 28. 
 
Gambar 28. Diagram Analisis Data Responden 
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Berdasarkan tabel data hasil penilaian setiap aspek oleh siswa, maka 
dapat dilihat kualitas peniliaian secara keseluruhan dalam bentuk persentase 
dengan hasil sebagai berikut. 
 
Dengan mengacu pada tabel kategori kelayakan pada halaman 30 dapat 
diketahui bahwa tingkat kelayakan menurut responden masuk kedalam kategori 
sangat layak. 
D. Pembahasan Hasil Penelitian 
Pada penelitian ini penulis membuat sebuah media pembelajaran dengan 
menggunakan Adobe flash CS6  sebagai program utama dalam 
mengembangannya. Media pembelajaran ini telah didukung dengan data dengan 
ekstensi .XML yang digunakan sebagai database pada media yang 
dikembangkan. Model pengembangan media pembelajaran ini mengacu pada 
model pengembangan ADDIE yang memiliki 5 tahapan yaitu tahap Analysis, 
Design, Develop, Implement, dan Evaluate. 
Tahap Analysis dilakukan guna menentukan tujuan media pembelajaran, 
konsep materi pembelajaran, serta konsep isi media pembelajaran. Pada tahap 
Design dilakukan perancangan storyboard serta pembuatan flowchart yang 
digunakan sebagai pedoman dalam pengembangan media. Kemudian pada tahap 
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Develop dilakukan pembuatan media sesuai dengan flowchart dan storyboard 
yang telah dirancang sebelumnya. Media yang telah dibuat kemudian diuji pada 
tahap Implement dengan melakukan pengujian fungsi dari tiap komponen dalam 
media pembelajaran untuk memastikan tidak ada bug dan error, kemudian 
dilakuan validasi media, validasi materi, serta pengujian kualitas media ditinjau 
dari aspek fungsionalitas dan usabilitas. Kemudian data hasil dari pengujian akan 
diolah pada tahap Evaluate untuk mengetahui tingkat kepuasan dari pengguna 
serta tingkat kelayakan dari media. 
Media pembelajaran ini divalidasi oleh ahli media yaitu 2 dosen Jurusan 
Pendidikan Teknik Elektronika dan  Informatika UNY dan 2 ahli materi yaitu guru 
Program Keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. Setelah dilakukan 
validasi pada media pembelajaran yang dibuat, kemudian media pembelajaran 
diujicobakan kepada siswa kelas X Program Keahlian Seni Pedalangan SMK 
Negeri 1 Kasihan. Data yang diperoleh dari dari ahli media, ahli media dan 
responden menggunakan quesioner berupa angket dengan skala Likert 5. 
Instrumen yang digunakan untuk validasi ahli media meliputi aspek 
fungsionalitas dan usabilitas. Berdasarkan hasil analisis data, dapat diketahui 
bahwa aspek fungsionalitas dari media memiliki skor rata - rata 4,45 dan pada 
aspek usabilitas memiliki skor rata – rata 4,3. Secara keseluruhan menurut para 
ahli media menunjukkan bahwa media ini masuk dalam kategori sangat layak 
dengan rata-rata 4,375 dan persentase kualitas media 87,5% sehingga media 
pembelajaran ini dapat dinyatakan layak digunakan untuk mendukung kegiatan 
belajar mengajar siswa kelas X Program Keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 
Kasihan. 
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Selanjutnya instrumen untuk validasi ahli materi meliputi aspek isi materi 
dan sajian materi. Berdasarkan hasil analisis data, dapat diketahui bahwa pada 
aspek isi materi dari media memiliki skor rata - rata 4,79 dan pada aspek sajian 
materi memiliki skor rata – rata 4,875. Secara keseluruhan menurut para ahli 
materi mununjukkan bahwa media ini masuk dalam kategori sangat layak 
dengan rata-rata 4,83 dan persentase kualitas media 96,5% sehingga media 
pembelajaran ini layak digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar 
siswa kelas X Program Keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan.   
Setelah dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi, selanjutnya 
dilakukan pengujian kepada siswa kelas X Program Keahlian Seni Pedalangan 
SMK Negeri 1 Kasihan sebagai responden. Pengujian ini melibatkan 12 orang 
siswa kelas X Program Keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. 
Instrumen untuk responden meliputi aspek usabilitas dan fungsionalitas. 
Berdasarkan hasil analisis data, dapat diketahui bahwa pada aspek usabilitas dari 
media memiliki skor rata - rata 4,14 sedangkan pada aspek fungsionalitas 
memiliki skor rata – rata 4,27. Secara keseluruhan menurut siswa kelas X 
Program Keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan menunjukkan bahwa 
media ini masuk dalam kategori sangat layak dengan rata-rata 4,205 dan 
persentase kualitas media 83,73% sehingga media pembelajaran ini layak 
digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas X Program 
Keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan.  
Setelah dilakukan pengembangan dan pengujian pada media 
pembelajaran ini maka dapat diketahui bahwa media pembelajaran yang dibuat 
memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihan media pembelajaran ini adalah 
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terdapat pada evaluasi dalam media yang telah mengguakan soal berupa file 
dengan ekstensi .XML yang bersifat dinamis dan mudah dalam proses editing jika 
kemudian hari terdapat penambahan atau perubahan soal untuk evaluasi sesuai 
dengan kebutuhan. Kemudian kekurangan dari media pembelajaran ini adalah 
media pembelajaran ini hanya membahas kompetensi dasar Elemen – elemen 
Tatah Sungging Wayang Gaya Yogyakarta pada Sumping, Uncal, Bledegan, 
Kalung, dan Sampir dengan materi pokok Memahami Motif – motif Tatahan 
Wayang Kulit dan belum adanya video pendukung yang diguakan didalam media. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
G. Kesimpulan 
 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang media 
pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta yang telah 
dikembangkan maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Media Pembelajaran Motif Tatah Sungging Wayang Kulit Gaya Yogyakarta 
dibangun dengan 5 tahapan yaitu tahap Analysis, Design, Develop, 
Implement, dan Evaluate. Tahap Analysis dilakukan guna menentukan tujuan 
media pembelajaran, konsep materi pembelajaran, serta konsep isi media 
pembelajaran. Pada tahap Design dilakukan perancangan storyboard serta 
pembuatan flowchart yang digunakan sebagai pedoman dalam 
pengembangan media. Kemudian pada tahap Develop dilakukan pembuatan 
media sesuai dengan flowchart dan storyboard yang telah dirancang 
sebelumnya. Media yang telah dibuat kemudian diuji pada tahap Implement 
dengan melalui beberapa tahap pengujian seperti validasi media, validasi 
materi, serta pengujian kualitas media ditinjau dari aspek fungsionalitas dan 
usabilitas. Kemudian data hasil dari pengujian akan diolah pada tahap 
Evaluate untuk mengetahui tingkat kepuasan dari pengguna serta tingkat 
kelayakan dari media. 
2. Media Pembelajaran Motif Tatah Sungging Wayang Kulit Gaya Yogyakarta 
telah dapat dioperasikan dengan baik setelah dilakukan pengujian pada fungsi 
dari konten media dan pengujian dengan menjalankan media pada beberapa 
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perangkat komputer oleh pengembang dan telah disesuaikan dengan saran 
dan masukan dari ahli materi maupun ahli media. 
3. Berdasarkan hasil analisis data dari pengujian media pembelajaran motif tatah 
sungging wayang kulit gaya Yogyakarta yang dilakukan oleh para para ahli 
media menunjukkan bahwa media ini masuk dalam kategori sangat baik 
dengan persentase kualitas media 87,5%. Kemudian menurut para ahli materi 
mununjukkan bahwa media ini masuk dalam kategori sangat baik dengan 
persentase kualitas media 96,5%. Sedangkan berdasarkan uji coba pada siswa 
kelas X Program Keahlian Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan 
menunjukkan bahwa media ini masuk dalam kategori baik dengan persentase 
kualitas media 83,73%. Dari hasil analisis kelayakan media yang telah 
didapatkan maka media pembelajaran ini dapat dikatakan layak digunakan 
untuk mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas X Program Keahlian 
Seni Pedalangan SMK Negeri 1 Kasihan. Data juga didukung dengan sikap 
siswa yang antusias ketika menggunakan media pembelajaran yang telah 
dibangun. 
H. Keterbatasan Produk 
 Media pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta 
yang telah dibuat mempunyai keterbatasan yaitu media pembelajaran ini hanya 
membahas kompetensi dasar Elemen – elemen Tatah Sungging Wayang Gaya 
Yogyakarta pada Sumping, Uncal, Bledegan, Kalung, dan Sampir dengan materi 
pokok  Memahami Motif – motif Tatahan Wayang Kulit dan belum adanya video 
pendukung yang diguakan didalam media. 
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I. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
 Media pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit gaya Yogyakarta 
dapat disempurnakan pada pengembangan berikutnya. Penyempurnaan tersebut 
dapat dilakukan dengan masukan peneliti sebagai berikut: 
1) Isi materi pada media bisa dilengkapi dengan menambahkan beberapa jenis 
motif tatahan yang ada pada wayang kulit khususnya gaya Yogyakarta.  
2) Materi pokok pada media pembelajaran dapat dikembangkan dengan 
menambah cakupan materi. 
3) Penambahan video pendukung untuk meningkatkan pengetahuan serta minat 
siswa dalam menggunakan media. 
J. Saran 
Pengembangan media pembelajaran motif tatah sungging wayang kulit 
gaya Yogyakarta ini masih memiliki kekurangan, sehingga terdapat beberapa 
saran untuk pengembangan selanjutnya guna meningkatkan kualitas dari media 
yaitu sebagai berikut: 
1. Isi materi pada media bisa dilengkapi dengan menambahkan beberapa jenis 
motif tatahan yang ada pada wayang kulit khususnya gaya Yogyakarta 
sehingga media dapat memberi informasi yang lebih lengkap bagi siswa. 
2. Materi pokok pada media pembelajaran dapat dikembangkan dengan 
menambah cakupan materi sehingga media tidak hanya berisi satu materi 
pokok saja. 
3. Penambahan video pendukung pada media guna meningkatkan daya tarik 
media pembelajaran dan menjelaskan materi yang mungkin kurang mudah 
dipahami jika hanya dengan penjelasan secara tertulis saja. 
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Lampiran 2. Surat Validasi Instrumen 
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Lampiran 3. Surat Validasi Materi 
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Lampiran 4. Surat Keputusan Dekan 
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Lampiran 5. Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran 6. Daftar Hadir Siswa 
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Lampiran 7. Angket Siswa 
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Lampiran 8. Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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Lampiran 9. Data Hasil Pengujian Siswa 
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Lampiran 10. Perhitungan Validitas Instrumen 
1. Buka software SPSS 22 terlebih dahulu, kemudian masukkan data hasil 
pengujian instrumen siswa ke dalam software. 
 
2. Pilih menu Analyze  Correlate  Bivariate, maka akan muncul jendela 
Bivariate Correlations. 
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3. Pindahkan semua variabel yang ada di kotak kiri ke dalam kotak kanan 
(Variables). Selanjutnya pada bagaian Correlation Coeficients pilih Pearson, 
pada bagian Test of Significance pilih Two-tiled, dan centang Flag significant 
correlations. Lalu klik OK untuk mengakhiri perintah. 
 
4. Kemudian akan muncul tabel Correlations yang menunjukkan valid atau 
tidaknya setiap butir instrumen yang digunankan dalam penelitian ini.
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Lampiran 11. Hasil Reliabilitas Instrumen 
1. Buka software SPSS 22 terlebih dahulu, kemudian masukkan data pengujian 
instrumen siswa ke dalam software. 
 
2. Pilih menu Analyze  Scale  Reliability Analysis, maka akan muncul 
jendela Reliability Analysis. 
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3. Pindahkan semua variabel kecuali variabel score yang ada di kotak kiri ke 
dalam kotak kanan (Items). Selanjutnya pilih model Alpha dan klik Statistics, 
pada Descriptives for pilih Scale if item deleted lalu klik Continue. Terakhir 
klik OK untuk mengakhiri perintah. 
 
4. Kemudian akan muncul hasil uji reliabilitas instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini
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Lampiran 12. Silabus Mata Pelajaran Tatah Sungging 
 
17.  Silabus Mata Pelajaran Dasar Bidang Keahlian Seni Pedalangan Sekolah Menengah 
Kejuruan/Madrasah Aliyah Kejuruan 
17.1 Silabus Mata Pelajaran Tatah Sungging Wayang Kulit 
 
 
SILABUS MATA PELAJARAN TATAH SUNGGING 
(DASAR BIDANG KEAHLIAN SENI PEDALANGAN) 
 
Satuan Pendidikan : SMK 
Kelas     : X 
Kompetensi Inti  : 
KI 1 :  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 
KI 2 :  Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, 
kerjasama, toleran, damai), santun, prosedural dan pro-aktif dan menunjukan sikap sebagai bagian 
dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI 3 :  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan prosedur, konseptual, dan prosedural 
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora 
dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena 
dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 
KI 4 :  Mengolah,  menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait dengan 
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas 
spesifik di bawah pengawasan langsung. 
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Kompetensi dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
waktu 
Sumber 
belajar 
3.2   Elemen-
elemen Tatah 
Sungging Wayang 
Gaya Yogyakarta 
pada sumping, 
uncal, bledegkan, 
kalung dan  
sampir. 
 Mengenal Alat 
dan Bahan 
Tatah 
Sungging 
Wayang Gaya 
Yogyakarta. 
 Memahami 
motif-motif 
tatahan 
wayang kulit. 
 Tehnik 
menatah. 
Tehnik 
mengambrir / 
nguwuki, 
delingi 
 Mengamati 
Bahan dan alat tatah. 
Melihat motif-motif tatahan 
wayang. 
 Menanya 
Motif-motif tatahan wayang 
kulit sangat remit dibuat 
dengan  tatah Wayang. 
Bahan yang paling baik 
untuk dibuat wayang kulit. 
Langkah kerja pembuatan 
wayang kulit.  
 Mengumpulkan data,  
Bahan wayang dibuat dari 
kulit Kerbau. 
Alat untuk menatah 
berupa, Alas untuk natah 
wayang bernama Pandoan, 
malam untuk pelicin, 
mempertajam tatah  
wungkal untuk 
mempertajam tatah.  
Jenis Tatah Penguku 
bentuk cekung  dan 
Pemilah berbentuk lurus, 
 Penugasan      
 Tes tertulis 
 Tes praktek 
 Portofolio 
 
4 x 2 x 
45 
menit 
 Buku 
Tatah 
Sungging. 
 
114 
 
tatah rungcing membuat 
gambar. 
Motif- motif Tatahan 
berupa Bubukan, Semut 
dulur, Tratasan, Buk iring, 
Mas-masan,Kawatan, 
Seritan, Patran, Rumpilan. 
Tehnik menatah. Langkah 
Kerja.  
 Mengasosiasi 
Mendiskusikan dan 
merumuskan Bahan 
wayang dibuat dari kulit 
Kerbau. 
Alat untuk menatah 
berupa, Alas untuk natah 
wayang bernama Pandoan, 
malam untuk pelicin, 
mempertajam tatah  
wungkal untuk 
mempertajam tatah.  
Jenis Tatah Penguku 
bentuk cekung  dan 
Pemilah berbentuk lurus, 
tatah rungcing membuat 
gambar. 
Motif- motif Tatahan 
berupa Bubukan, Semut 
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dulur, Tratasan, Buk iring, 
Mas-masan,Kawatan, 
Seritan, Patran, Rumpilan. 
Tehnik menatah. Langkah 
Kerja.   
 Mengkomunikasikan 
Menyajikan  Bahan wayang 
dibuat dari kulit Kerbau. 
Alat untuk menatah 
berupa, Alas untuk natah 
wayang bernama Pandoan, 
malam untuk pelicin, 
mempertajam tatah  
wungkal untuk 
mempertajam tatah.  
Jenis Tatah Penguku 
bentuk cekung  dan 
Pemilah berbentuk lurus, 
tatah rungcing membuat 
gambar. 
Motif- motif Tatahan 
berupa Bubukan, Semut 
dulur, Tratasan, Buk iring, 
Mas-masan,Kawatan, 
Seritan, Patran, Rumpilan. 
Tehnik menatah. Langkah 
Kerja.  
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Lampiran 13. Dokumentasi Penelitian 
 
 
 
 
